



















































































は「Computing」 に 変 更 しComputer Scienceを
目標に学習を導入している。同時に指導者育成の
ために，インターネットを活用した教材開発を進
め，１９８９年にRaspberry Piを開発している。こ 
れはコンピュータサイエンスの教育用機器で，
Scratch，Python，Mathematicaがインストール
されている。小学校でビジュアルプログラミング
言語のScratchを指導し，中学，高校で，テキス
ト系の言語Python等を指導するための教材で，
指導者共々学習する体制が整っているのである。
４．教育用教材
　情報教育の機器操作を中心とした「できる」 
教育や情報科学の原理が「わかる」教育のため 
のソフトは数多く提供されている。特に「わか
る」教育を推進する代表的な，①Year of Code
は，Google社やBBCなどがスポンサーとなり，
様々な国のコンピュータサイエンスの専門家がプ
ログラミング教育用言語を開発している。また，
②Hour of Code（１時間だけでもプログラムを書
いてみよう）は，米国のCode.orgが中心となり進
めている。日本では，２００３年にNTTが開発した
③Viscuit（ビスケット）がある。これらは全て，
クラウド上にビジュアルプログラミングを行う方
式で，幼稚園生から取り組めるように工夫してあ
り，「誰でもプログラミングを体験してコンピュ
ータの本質が理解できる」をコンセプトとしてい
る。　
５．最後に
　長年，日本はソフトウェアの技術先進国であっ
たが，インドや中国，韓国に技術移転されている
こと，IT製品の価格競争の危惧，技術者教育の
重要性などから，アメリカやイギリスなどのプロ
グラミング教育を小学校に導入したと言える。
　上記に紹介したフリーソフトは，詳細な説明も
なく自分から取り組めることが大きな特長で，完
成した作品は互いが閲覧できるようになってい
る。更にプログラムはお互いに加工し再構築でき
る「リミックス機能」が備わっていることから
「ここをこうしたい」と，イメージし応用作業に
入ることができるため，プログラミング学習の問
題解決処理を即座に実現することができる。今
後，ビジュアルプログラミング教育からコードプ
ログラミング教育への教育方法及びカリキュラム
の検討，これらに伴う指導者教育は急務といえ
る。
